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 MOTTO 
 
 َِّنإ ه َّللّٱ  ۡمِهُِسفنهِأب ا هم ْاوُرِّي هُغي ٰىَّت هح ٍمۡىهِقب ا هم ُرِّي هُغي هلَ 
Artinya: “Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum sehingga 
mereka merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri”. 
(QS. Ar-Rad: 11) 
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 BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
      Pendidikan dalam hidup umat manusia menjadi kebutuhan mutlak yang 
wajib dipenuhi dalam setiap aspek kegiatan umat manusia. Jika tidak ada 
pendidikan tidak mungkin suatu kelompok manusia mampu hidup 
berkembang selaras sesuai aspirasi (cita-cita) untuk maju, sejahtera dan 
bahagia searah konsep pandangan hidup mereka.
1
 
       Demi memajukan kehidupan mereka itulah, maka pendidikan merupakan 
sarana utama yang harus dikelola. Bagaimana tidak, pendidikan merupakan 
investasi seseorang bagi masa depannya dan merupakan bagian dari penentu 
kesuksesan. Hal tersebut juga terkandung dalam ayat Al-quran surat At-
Taubah ayat 122 yang berbunyi: 
                             
                       
Artinya: “Tidak sepatutnya bagi mukminin itu pergi semuanya (ke medan 
perang). mengapa tidak pergi dari tiap-tiap golongan di antara 
mereka beberapa orang untuk memperdalam pengetahuan mereka 
tentang agama dan untuk memberi peringatan kepada kaumnya 
apabila mereka telah kembali kepadanya, supaya mereka itu dapat 
menjaga dirinya.” 
 
                                                             
1
 Fuad Ihsan, Dasar-dasar Kependidikan (jakarta: Rineka Cipta, 2013), hal. 2 
 
        Ayat di atas menjelaskan bahwa betapa pentingnya pengetahuan bagi 
kelangsungan hidup manusia. Karena dengan pengetahuan manusia akan 
mengetahui apa yang baik dan apa yang buruk, benar atau pun yang salah. 
Berkaitan dengan pengetahuan, diketahui bahwa pengetahuan merupakan 
hasil dari proses pendidikan yang tersusun secara sistematik dan terukur. 
      Pendidikan merupakan upaya manusia dalam seorang manusia melalui 
kegiatan bimbingan, pengajaran, dan latihan yang diharapkan dapat berguna 
bagi perannya dimasa yang akan datang. Oleh karena itu, dunia pendidikan 
memerlukan inovasi-inovasi yang sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan 
dan teknologi tanpa melupakan nilai-nila kemanusiaan. Untuk meningkatkan 
mutu pendidikan di Indonesia salah satu upaya pemerintah adalah 
memperbaiki kurikulum pendidikan dari berbagai jenjang.
2
 
      Proses pendidikan di Indonesia tentu saja tidak terlepas dengan proses 
pembelajaran yang di dalamnya terdapat aktifitas pembelajaran. Belajar 
adalah hal yang sangat mendasar bagi kehidupan manusia itu sendiri. Sebagai 
mana Allah telah mengungkapkan dalam Al-Qur‟an tentang perintah belajar. 
Q.S. Al-Mujadalah ayat 11. 
 
                                                             
2
 Nora Septina, Farida, Komarudin, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa dengan 
Pendekatan Saintifik Berbasis Kemampuan Pemecahan Masalah,”  Jurnal Tatsqif Vol 16, no. 02 
(Desember 2018): hal. 160. 
                                
                               
         
Artinya: “Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 
“Berlapang-lapanglah dalam majlis”, Maka lapangkanlah 
niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. dan apabila 
dikatakan: “Berdirilah kamu”, Maka berdirilah, niscaya Allah 
akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan 
orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan 
Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.” (Q.S. Al-
Mujadalah: 11) 
 
      Guru merupakan salah satu elemen dalam pendidikan, figur manusia  
yang memegang peranan penting dalam pendidikan. Saat setiap orang 
mempermasalahkan dunia pendidikan sosok guru harus terlibat dalam agenda 
pembicaraan, terkhusus yang menyangkut permasalahan pendidikan formal di 
sekolah. Hal ini tidak mampu disangkal, sebab lembaga pendidikan formal 
merupakan dunia kehidupan guru.
3
 Hakikatnya proses pembelajaran ialah 
kegiatan komunikasi, kelas yaitu ruang interaksi antara guru dan pesertadidik. 
Kegiatan interaksi belum tentu selalu berjalan dengan lancar dan terdapat 
kesalahpahaman, sebab keterkaitan verbalisme, ketidakpuasan, dan sedikitnya 
minat peserta didik untk berpartisipasi dalam proses belajaran. 
      Menurut Hamalik, penting sekali bagi setiap guru mengetahui sebaiknya 
tentang proses pembelajaran peserta didik, agar peserta didik bisa 
memberikan arahan dan mempersiapkan pembelajaran yang sesuai dan serasi 
untuk peserta didik. 
                                                             
3
 Syaiful Bahri Djamarah, Guru dan Anak Didik (Jakarta : Rinieka Cipta, 2010). hal. 12. 
       Guru sebaiknya memakai strategi serta media pembelajaran yang sesuai. 
Selain memakai strategi dan media pembelajaran perlu pula melihat kegiatan 
belajar dimana peserta didik terlibat aktif pada proses pembelajaran, baik 
secara fisik, sosial ataupun mental dan bisa memanfaatkan potensi bernalar 
ataupun berpikir. Disamping untuk mewujudkan keadaan dan kenyataan yang 
mencerminkan proses pembelajaran yang berjalan dengan aktif pada kelas 
adalah dengan menganalisis media pembelajarannya. Demi trcapainya cita-
cita tersebut tidak hanya diperlukan kemampuani guru yang mumpuni, 
melainkan harus diimbangi oleh media pembelajaran yang menarik.
4
 
      Media pendidikan merupakan alat bantu atau penyempurna yang dipakai 
oleh guru atau pendidik dalam upaya berkomunikasi dengan peserta didik. 
Alat bantu ini dinamakan media pendidikan, sedangkan komunikasi menjadi 
sistem penyampainnya. Ada ketidaksamaan antara teknologi pendidikan 
dengan media pendidikan, media pendidikan lebih banyak dan bervariasi, 
sedangkan teknologi pendidikan itu menekankan pada pendekatan teknologi 
dalam pengolahan pendidikan. 
      Pemanfaatan teknologi komunikasi untuk kegiatan pendidikan, teknologi 
pendidikan serta media pendidikan perlu dalam rangka kegiatan 
pembelajaran. Karena dengan pendekatan ilmiah, sistematis dan rasional, 
sebagaimana dituntut oleh teknologi pendidikan ini, tujuan yang efektif dan 
efisien akan tercapai. Pemanfaatan courselab 2.4 sebagai media pembelajaran 
                                                             
4 Mega Muslimah, Skripsi: “Pengembangan Buku Saku Geometri Tranformasi dengan 
Motif Batik Nusantara” (Bandar Lampung : UINRIL, 2016), hal. 1-2. 
 interaktf dalam pembelajaran pendidikan matematika menjadi relevan karena 
media interkatif ini ditujukan untuk memudahkan peserta didik untuk 
menelaah materi pembelajaran pendidikan matematika yag akan dipelajari. 
      Pelajaran matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang dianggap 
rumit bagi peserta didik. Kesulitan belajar dapat diartikan sebagai suatu 
keadaan/kondisi dalam proses pembelajaran yang ditandai dengan adanya 
hambatan-hambatan untuk menciptakan hasil belajar yang baik. Namun, 
matematika mesti diajarkan di sekolah untuk setiap jenjang, dengan tujuan 
untuk membekali peserta didik berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan 
kreatif. Kompetensi tersebut dibutuhkan supaya peserta didik bisa memiliki 
kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk 
bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti, dan 
kompetitif.
5
 
      Prasurvey telah dilakukan oleh peneliti di SMP Negeri 20 Bandar 
Lampung pada tanggal 20 Desember 2018, berdasarkan wawancara guru 
matematika di SMP Negeri 20 Bandar Lampung. Kemampuan peserta didik 
pada mata pelajaran matematika masih kurang. Hal ini dapat dilihat dari hasil 
nilai ujian tengah semester ganjil pada mata pelajaran matematika sebagai 
berikut: 
  
                                                             
5
 Bardi, Jailani, Pengembangan Multimedia Berbasis Komputer Untuk Pembelajaran 
Matematika Bagi Peserta didik Sma, Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan Volume 2 , No 1, (April 
2015), hal.50. 
 Tabel 1.1 Hasil Ujian Tengah Semester Mata Pelajaran Matematika 
Kelas VII SMP Negeri 20 Bandar Lampung. 
Kelas 
Nilai Peserta Didik 
Jumlah Peserta Didik 
< 70 ≥70 
VII B 26 6 32 
VII C 27 5 32 
Jumlah 53 11 64 
Sumber : Analisis hasil ujian tengah semester ganjil 
      Hasil analisis tabel diatas dapat dilihat bahwa dengan nilai KKM 70 
masih banyak nilai peserta didik yang kurang dari KKM tersebut. Hal ini 
sesuai dengan pernyataan guru yang mengatakan bahwa kemampuan peserta 
didik masih kurang. Proses pembelajaran yamg dilakukan oleh guru di kelas 
masih jarang menggunakan media pembelajaran, guru belum memanfaatkan 
teknologi sebagai media dalam proses pembelajaran sedangkan perlengkapan 
elektronik seperti LCD Proyektor dan Laboratorium Komputer sudah 
memadai, Beliau juga menjelaskan bahwa peserta didik lebih tertarik 
terhadap hal-hal baru. 
      Materi Matematika merupakan materi yang berhubungan dengan 
kehidupan sehari-hari, sehingga guru dituntut untuk mampu menjelaskan 
konsep tersebut kedalam bentuk nyata. Materi matematika kebanyakan 
terkesan abstrak bagi peserta didik salah satunya adalah materi bangun datar. 
Hal tersebut dapat mengurangi semangat peserta didik dalam mempelajari 
matematika karena terlalu banyak rumus untuk aplikasinya. Guru mengaku 
 belum mengembangkan sendiri media pembelajaran Matematika berbasis 
elektronik dalam materi bangun datar yang bisa meningkatkan semangat dan 
perhatian peserta didik pada proses pembelajaran matematika. 
      Beliaupun menyatakan perlu dikembangkannya media pembelajaran 
berbasis elektronik karena peserta didik cenderung tertarik terhadap hal-hal 
baru sehingga mampu menarik perhatian dan semangat peserta didik untuk 
aktif pada proses pembelajaran. Allah SWT juga menjelaskan di dalam Al-
Qur‟an surat Ar-Ra‟d ayat 11, yang berbunyi : 
                            
                                
      
Artinya : “Bagi manusia ada malaikat-malaikat yang selalu mengikutinya 
bergiliran, di muka dan di belakangnya, mereka menjaganya atas 
perintah Allah. Sesungguhnya Allah tidak merobah Keadaan 
sesuatu kaum sehingga mereka merobah keadaan yang ada pada 
diri mereka sendiri. dan apabila Allah menghendaki keburukan 
terhadap sesuatu kaum, Maka tak ada yang dapat menolaknya; 
dan sekali-kali tak ada pelindung bagi mereka selain Dia.”6 
 
      Allah SWT pada ayat di atas menjelaskan bahwa tidak akan merubah 
keadaan suatu kaum kecuali kaum itu sendiri yang merubahnya. Sehubungan 
dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti, peneliti menginginkan suatu 
perubahan yang terjadi dalam sarana memperoleh pengetahuan yang 
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  Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya Q.S. Ar-Rad: 11, (Semarang: 
CV. Sy Syifa, 2000), hal.530. 
 diperoleh peserta didik. Sarana tersebut berupa media pembelajaran yang 
nantinya akan menjadi panduan peserta didik untuk memperoleh pendidikan. 
      Media harusnya selaras pada materi yang akan diajarkan sehingga 
menjadi bahan pendukung agar trcipta semangat belajar peserta didik. Makin 
tinggi semangat peserta didik mau belajar matematika sehingga makin tinggi 
peluang peserta didik menggapai tujuan pada materi matematika. Pembaruan 
dalam media yang sesuai untuk menumbuhkan semangat belajar peserta 
didik, karena peserta didik melihat terlebih dahulu mengenai apa yang hendak 
dipelajari sebelum mempelajari materi yang akan didalami. Pembaruan pada 
media pembelajaran yang dibuat pendidik diusahakan mampu merubah 
pendapat peserta didik terhadap pelajaran matematika yang terasa sulit. 
      Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, untuk membantu guru 
dalam menyampaikan materi maka peneliti melakukan penelitian yang 
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Program 
Courselab 2.4” tujuan peneliti yaitu untuk mengembangkan media 
pembelajaran berbasis program courselab 2.4 yang dapat menarik perhatian 
peserta didik yang dapat digunakan oleh guru maupun peserta didik dalam 
pembelajaran matematika. 
 
 
 
 B. Identifikasi Masalah 
      Berdasarkan latar belakang masalah dapat diidentifikasi beberapa  
permasalahan yaitu: 
1. Peserta didik tertarik terhadap hal-hal baru dalam proses pembelajaran. 
2. Belum adanya inovasi pengembangan media berbasis elektronik dalam 
pembelajaran matematika. 
3. Guru matematika di SMP Negeri 20 Bandar Lampung belum 
memanfaatkan media pembelajaran matematika khususnya program 
Courselab 2.4. 
C. Batasan Masalah 
Batasan permasalahan pada penelitian ini akan di fokuskan pada: 
1. Peneliti hanya memfokuskan dalam mengembangkan media Courselab 
2.4. 
2. Dalam penelitian ini hanya uji kelayakan, respon peserta didik dan 
keefektifan product yang akan diujikan 
3. Materi yang diujikan tidak untuk semua materi matematika dalam 
pengembangan ini tetapi dibatasi hanya hanya untuk materi bangun datar 
saja. 
 
 
 
 D. Rumusan Masalah 
      Bagaimana pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 
program courselab 2.4 pada materi bangun datar SMP kelas VII? 
E. Tujuan Penelitian 
      Untuk mengetahui bagaimana pengembangan media pembelajaran 
matematika berbasis program courselab 2.4 pada materi bangun datar SMP 
kelas VII. 
F. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah : 
1. Bagi sekolah 
      Meningkatkan kualitas pembelajaran dalam mencapai kurikulum 
yang dikembangkan di sekolah dan dapat mengoptimalkan sarana dan 
prasarana yang dapat menjunjung proses pembelajaran. 
2. Bagi Pendidik 
      Media pembelajaran yang dihasilkan dapat membantu guru dalam 
menyampaikan materi dan dapat dijadikan variasi pembelajaran untuk 
meningkatkan kreatifitas pengajar. 
3. Bagi Peserta didik 
      Sebagai alat bantu pembelajaran, sehingga dapat meningkatakan 
kreatifitas peserta didik dalam belajar, selain itu juga dapat memberikan 
 pengalaman belajar baru yang berbeda sehingga dapat meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik. 
4. Bagi Peneliti 
      Menambah pengalaman sebagai bekal untuk menjadi seorang guru 
matematika yang profesional yang dapat memanfaatkan teknologi 
informasi dan komunikasi. 
5. Bagi Peneliti Lain 
      Sebagai referensi untuk peneliti lain dalam mengmbangkan media 
yang akan ditelitinya. 
 
G. Spesifikasi Produk 
      Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 
sebagai berikut :  
1. Media interaktif berbasis program Courselab 2.4 pada mata pelajaran 
matematika materi bangun datar. 
2. Media interaktif sebagai media pembelajaran matematika untuk 
menciptakan prosees pembelajaran yang menyenangkan. 
3. Kriteria minimal komputer yang bisa digunakan untuk mengoprasikan  
media adalah sistem operasi microsoft windows xp, ruang kosong hardisk 
minimal 50 mb, vga card dengan ram 64 mb, browser web mozila fire 
fox. 
4. Bahasa yang digunakan dalam pengembangan media yaitu bahasa 
Indonesia. 
 5. Media interaktif yang dibuat agar di kaitkan dengan Learning 
Management System berbasis web. Sehingga dapat di akses melaui 
komputer maupun android. 
Media interaktif yang dibuat memuat konten dalam bentuk teks, gambar, animasi, 
vidio, audio dan soal latihan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
      Arsyad mengemukakan jika media berasal dari bahasa Latin 
medius  yang secara harfiah berarti „tengah‟ atau „pengantar‟. Dalam 
bahasa Arab, media merupakan (لئاسو) pengantar pesan dari pengirim 
kepada penerima pesan. Sehingga demikian bisa diartikan bahwa 
media sebagai perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke 
penerima pesan, maka media bisa  berupa sebuah alat (hardware) 
dan bahan (software). Gerlach & Ely mengemukakan bahawa media 
jika diartikan umum yaitu manusia, materi, atau peristiwa yang 
mampu menciptakan keadaan yang membantu peserta didik 
mendapat pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Pada pemahaman 
ini, pendidik, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media.
7
 
      Assosiasi Pendidikan Nasioal (National Education 
Association/NEA) mengemukakan bahwa media adalah bentuk-
bentuk komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta 
peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, 
didengar dan dibaca. Apapun batasan yang diberikan, ada persamaan 
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 diantara batasan tersebut yaitu bahwa media adalah segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim 
kepenerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian 
dan minat serta perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga 
proses belajar terjadi.
8
 
      Sementara itu Gagne‟ dan Briggs mengemukakan secara implisit 
bahwa media pembelajran meliputi alat secara fisik digunaakan 
untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara 
lain buku, tape recorder, kaset, vidio camera, vidio recorder, film, 
slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. 
Dengan demikian dapat diartikan bahwa media adalah komponen 
sumber belajar fisik yang mengandung materi instruksional di 
lingkungan peserta didik yang dapat merangsang peserta didik untuk 
belajar. 
      Menurut Undang-Undang No.20 Tahun 2003 tentang Sisem 
Pendidikan National pasal 1 ayat 20 dinyatakan bahwa pembelajaran 
adalah suatu proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan  belajar.9  
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 Undang-Undang No.20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 20 tentang Sistem Pendidikan Nasional 
       Berdasarkan pendapat para ahli di atas peneliti menyimpulkan 
bahwa media adalah alat pembelajaran yang dapat menyampaikan 
pesan pembelajaran menjadi lebih jelas sehingga dapat merangsang 
pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik serta membantu guru 
dalam terciptanya proses belajar pada diri peserta didik. 
b. Klasifikasi Media Pembelajaran 
      Ciri media pembelajaran diantaranya mengandung pesan atau 
informasi kepada peserta didik. Beberapa media ada yang mampu 
mengelola pesan serta respon peserta didik yang menjadikan media itu 
biasa dinamakan sebagai media interaktif. Informasi dan pesan yang 
terkandung dalam media dapat berupa pesan yang sederhana dan dapat 
pula pesan yang amat kompleks. Namun urgensinya adalah media 
tersebut dipersiapkan sebagai pelengkap kebutuhan belajar dan 
kemampuan peserta didik, serta peserta didik mampu berpartisipasi dan 
aktif dalam proses pembelajaran. 
      Berikut ini akan dipaparkan jenis-jenis media pembelajaran 
berdasarkat Taksonomi Leshin,dkk sebagai berikut:
10
 
1) Media Berbasis Manusia  
      Yaitu media tertua untuk mengirim dan mengkomunikasikan 
peran atau informasi. Media ini berguna tepatnya apabila tujuan kita 
untuk merubah sikap atau ingin secara langsung terlibat dengan 
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 perkembangan proses pembelajaran peserta didik. Berdasarkan 
pemahaman tersebut bisa ditarik kesimpulan bahwa media berbasis 
manusia merupakan media pembelajaran yang menghubungkan 
secara langsung antara pendidik dan peserta didik.  
2) Media berbasis cetakan 
      Materi pembelajaran berbasis cetakan yang biasa dikenal yaitu 
buku teks, buku panduan, majalah, dan jurnal. Daya tarik media 
bebasis teks terletak pada warna, ukuran huruf, dan kotak. 
Berdasarkan penjelasan tersebut bisa diartikan jika media berbasis 
cetakan merupakan media pembelajaran yang diproduksi dengan 
dicetak. Media berbasis cetakan mengkaitkan perusahaan tertentu, 
misalnya percetakan buku. Penggunaan media pembelajaran ini 
peserta didik akan termotivasi agar memperhatikan proses 
pembelajaran. 
3) Media Berbasis Visual. 
      Media berbasis visusal  (image atau perumpamaan) memegang 
peran yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Media visual 
dapat mempermudah pemahaman dan memperkuat ingatan. Visual 
dapat menimbulkan minat peserta didik dan dapat memberikan 
hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata.berdasarkan 
penjabaran tersebut dapat disimpulkan bahwa media berbasis visual 
merupakan suatu media pembelajaran yang dapat dilihat. Contoh 
 media berbasis visual yaitu belajar di luar ruangan atau outdoor, 
menggunakan media bergambar dan sebagainya. 
4) Media Berbasis Audio Visual 
      Media visual yang menggabungkan penggunaan suara 
memerlukan pekerjaan tambahan untuk memproduksinya. Salah satu 
pekerjaan yang diperlukan dalam media audio-visual yaitu penulisan 
naskah dan storyboard yang memerlukan persiapan yang banyak, 
rancangan dan penelitian. Berdasarkan penjabaran tersebut dapat 
disimpulkan bahwa media berbasis audio visual merupakan suatu 
media yang mementingkan pendengaran dan penglihatan. Contohnya 
adalah vidio interaktif. Penggunaan media audio visual dapat 
menarik minat dan motivasi serta disiplin karena menuntut 
konsentrasi tinggi. 
5) Media Berbasis Komputer 
      Komputer memiliki fungsi yang bermacam-macam dalam bidang 
pendidikan dan latihan. Komputer berperan sebagai manager dalam 
proses pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer Assisted 
Instruction (CAI). CAI mendukung pembelajaran dan pelatihan akan 
tetapi ia bukanlah penyampai utama materi pelajaran. Berdassarkan 
uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 
komputer adalah media pembelajaran dengan menggunakan bantuan 
komputer. Peserta didik dituntut untuk mandiri dalam menggunakan 
media berbasis komputer salah satu contohnya adalah belajar materi 
 bangun datar dengan blog (e-learning). E-learning adalah suatu 
program pembelajaran yang memfokuskan peserta didik untuk 
belajar mandiri melalui internet. 
      Berdasarkan pendapat pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 
pembuatan media pembelajaran harus didasarkan pada kebutuhan 
pembelajaran. kebutuhan pembelajaran yang dimaksud adalah sesuia 
dengan lingkungan dan kompetensi pembelajaran sehingga tujuan 
pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Hal tersebut juga 
terkandung dalam Al-Quran surat Al-Qamar ayat 49 yang berbunyi : 
              
Artinya : “Sesungguhnya Kami menciptakan segala sesuatu menurut 
ukuran.” 
c. Fungsi dan Manfaat Media  
      Umar menyampaikan bahwa pemakaian media pembelajaran sebagai 
alat, metodik dan perantara komunikasi antara seorang guru dan peserta 
didik dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara 
guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran disekolah.
11
 Selain itu 
penggunaan media juga dapat membangkitkan keinginan dan minat yang 
baru, menumbuhkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, serta 
membawa pengaruh psikologis kepada peserta didik. 
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       Levie dan Lentz menjabarkan empat fungsi media pembelajaran 
khususnya media visual yaitu:
12
 
1) Fungsi atensi visual yaitu media pembelajaran dapat menigkatkan 
perhatian peserta didi  kuntuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran 
yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai 
teks materi pelajaran. 
2) Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kepuasan peserta 
didik saat belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau 
gambar visual dapat meningkatkan emosi dan sikap peserta didik. 
3) Funsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian 
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar 
mempermudah pencapaian tujuan untuk menelaah dan mengingat 
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 
4) Fungsi kompensatoris media pembelajaran terletak dari hasil 
penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk 
memahami teks membantu peserta didik yang lemah dalam membaca 
untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya 
kembali. 
      Banyak manfaat media pembelajaran telah dikemukakan oleh banyak 
ahli. Menurut Kemp dan Dayton memaparkan beberapa hasil penelitian 
yang memperlihatkan dampak positif dari pemakaian media sebagai 
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 bagian integral pembelajaran di kelas atau sebagai cara utama 
pembelajaran langsung sebagai berikut:
13
 
1) Penyampaian pelajaran menjadi lebih berstandar. 
2) Pembelajaran menjadi lebih menarik. 
3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dalam penyampaian materi 
pembelajaran. 
4) Durasi atau lamanya waktu pembelajaran yang dibutuhkan dapat 
dipersingkat. 
5) Kualitas proses pembelajaran dapat ditingkatkan. 
6) Kegiatan pembelajaran dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun. 
7) Sikap positif peserta didik pada materi pembelajaran serta proses 
pembelajaran dapat ditingkatkan. 
8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif. 
      Sudjana dan Rivai menjabarkan manfaat media pembelajaran pada 
proses belajar peserta didik, yaitu: 
1) Pembelajaran menjadi menarik perhatian peserta didik sehingga 
dapat menumbuhkan motivasi belajar. 
2) Materi pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 
dipahami oleh peserta didik. 
3) Metode mengajar dapat menjadai lebih bervariasi, sehingga peserta 
didik tidak bosan dan dapat meringankan tugas guru. 
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 4) Peserta didik bisa lebih banyak melakukan kegiatan belajar karena 
akan banyak aktivitas lain yang dapat dilakukan seperti mengamati, 
mendemostrasi, memerankan, dan lain-lain.
14
 
      Berdasarkan penjelasan para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran dapat memperlancar interaksi antara pendidik dan 
peserta didik sehingga pesan yang disampaikan dapat diterima dengan 
baik, membantu guru dalam meningkatkan stimulus kepada peserta didik, 
dan pembelajaran mejadi efektif dan efisien.  
      Islampun menyarankan pemanfaatan media sebagai sarana dalam 
proses pembelajaran, salah satunya dipaparkan dalam surah Al-Alaq ayat 
3-5 yang berbunyi: 
                                
Artinya: “Bacalah, dan Tuhanmulah yang Maha pemurah, yang 
mengajar (manusia) dengan perantaran kalam, Dia 
mengajar kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.” 
 
      Ayat ini memaparkan jika dalam kegiatsn pembelajaran atau 
mentransfer informasi dari manusia, dari yang awalnya belum tahu 
menjadi tahu itu memanfaatkan perantara berupa kalam. Allah 
mengisyaratkan bahwa Allah itu memberikan pengetahuan kepada 
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 manusia, tetapi itu tidak langsung begitu saja, akan tetapi Allah akan 
memberikan pengetahuan kepada kita melalui perantara. Dari 
pennjabaran itu dilihat dengan kaitannya pada pembahasan media 
pembelajaran yakni penggunaan media yang optimal serta memadai, juga 
diinginkan dapat merangsang pikiran, perasaan dan motivasi peserta 
didik maka proses pembelajaran matematika mampu berlangsung secara 
optimal dan menyenangkan. 
2. Courselab 2.4 
a. Pengertian Courselab 2.4 
      Courselab salah satu piranti lunak penyusun bahan ajar  untuk e-
Learning yang powerful serta cukup mudah digunakan. Courselab 
menyajikan lingkungan WYSIWYG (What You See Is What You Get) 
yang mudah digunakan agar menciptakan bahan ajar interaktif.
15
 
      Pemakaian aplikasi Courselab tidak jauh berbeda pada pemakaian 
aplikasi Microsoft Powerpoint, memungkinkan pendidik ketika telah 
terbiasa memproduksi bahan ajar dengan menggunakan aplikasi 
Microsoft Powerpoint akan cukup terbiasa pada pembuatan bahan ajar 
memakai aplikasi Courselab ini. Pada penggunakan aplikasi ini kita 
mampu memproduksi bahan ajar untuk diintegrasikan kedalam Learning 
Management System berbasis web. Courselab ini menjadi alternatif yang 
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 bisa dimanfaatkan oleh pendidik untuk pembelajaran terhadap peserta 
didik. Hal yang biasanya peserta didik senang pada sesuatu yang 
sebelumnya peserta didik belum tau. Courselab ini mewujudkan 
pelajaran menjadi lebih inovarif serta menyenangkan, sehingga 
menimbulkan minat pesrta didik untuk serius belajar.
16
 
b. Keunggulan Courselab 2.4 
Beberapa kelebihan aplikasi Courselab 2.4 diantaranya : 
1) Free were; 
2) Menu dan nafigasi yang sudah ada; 
3) Dapat diexport kedalam bentuk Scoorm 1.2 LMS; 
4) Bisa dipublikasikan pada auto run play CD; 
5) Dapat dipublikasikan ke dalam LMS; 
6) Banyak template yang telah disediakan; 
7) Banyak objek tambahannya; 
8) Bisa ditambahkan soal interaktif; 
9) Export nya dala m wujud web;17 
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Model Pembelajaran Interactive Problem Solving Pada Mata Kuliah Matematika,” Jurnal 
Pendidikan Teknologi dan Kejuruan, Vol 20, No. 2 (Oktober 2011), hal. 175. 
 c. Kekurangan media Courselab 2.4 
Berikut kekurangan aplikasi Courselab 2.4 diantaranya : 
1) Hasil publish media terkadang tidak bisa dibuka secara 
sempurna pada web. 
2) Tidak semua aplikasi browser dapat menampilkan hasil publish 
yang telah diintegrasikan pada LMS 
d. Instalasi Courselab 2.4 
      Courselab 2.4 didownload dengan Cuma-cuma pada situs 
resminya. Sesaat selesai diunduh proses selanjutnya adalah instalasi 
softwere dengan melalui tahap-tahap berikut: 
1) Double klik file installer yang sudah diunduh 
Gambar 2.1 File Installer Courselab 2.4 
2) Akan muncul menu setup wizard sebagai pemandu instalasi, klik 
Next 
3) Tepapar menu persetujuan instalassi, klik install 
4) Menunggu sampai kegiatan instalasi selesai, kemudian klik 
Next 
5) Ketika instalasi brakhir, klik Finish 
  
Gambar 2.2 Form konfirmasi instalasi Courselab 2.4 
6) Jalan programkan program Courselab. Klik Start menu  All 
program Courselab2.4 
7) ketika awal penggunakan CourseLab 2.4, akan diarahkan untuk 
regristrasi. Usahakan komputer tersambung keinternet, serta kita 
harus punya email aktif, agar kode aktivasi bisa dikirimkan ke e-
mail. 
Kita bisa mengisi data-data di bawah ini saat komputer kita 
belum tersambung dengan internet. 
Firs name   : Rendo 
Last name   : Arrafiansyah 
Country   : Indonesia 
Company   : UIN Raden Intan Lampung 
My E-mail Addresss : Rendo.stack@gmail.com 
 Setelah semua terisi, klik Next 
Cek email anda, karena kode aktivasi akan dikirim melalui 
email tersebut 
8) Aktivitas instalasi dan registrasi selesai, kita boleh mulai 
produksi bahan ajar di Courselab 2.4. 
 
B. Penelitian yang relevan 
      Berdasarkan kajian teori yang dilakukan, berikut ini dikemukan beberapa 
penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh 
peneliti sebagai berikut : 
1. Nurul Machfudhoh. Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa media 
Courselab 2.4 merupakan media yang layak digunakan. Hal ini terlihat 
dari hasil penilaian kelayakan media dari peserta didik. Berdasarkan hasil 
penilaian dari ahli media mendapat nilai sebesar 84% kelayakan, dan 
mendapat nilai sebesar 86% kelayakan dari ahli materi serta memperoleh 
87% kelayakan dari uji kelayakan media sekala kecil dan memperoleh 
85% kelayakan dari uji kelayakan sekala besar. Hasil peningkatan 
prestasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama 
Islam menggunakan media Courselab 2.4 berhasil meningkatkan mutu 
pembelajaran.
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 Nururl Machfudhoh, skripsi: “Pengembangan Media Courselab 2.4 dalam Mata 
Pelajaran Pendidikan Agama Islam Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Di Kelas XI TKJ 
SMK Salafiyah Kajen Margoyoso Pati” (Yogyakarta : UINSUKA, 2016)  . 
       Berdasarkan penelitian Nurul Machfudhoh dapat diketahui bahwa 
kesamaan dalam penelitian ini adalah sama-sama mengembangkan media 
pembelajaran berbasis program couselab 2.4 untuk mengetahui 
bagaimana kelayakan media dan materi, serta menggunakan analisis 
kualitatif dan kuantitatif. Adapun perbedaan aspek materi dari penelitian 
relevan diatas adalah peneliti menggunakan materi bangun datar pada 
mata pelajaran matematika sedangkan pada penelitian yang sebelumnya 
menggunakan materi taubat dan raja‟ pada mata pelajaran agama islam, 
kemudian pada aspek subjek yang diteliti peneliti meneliti subjek 
ditingkat SMP sedangkan pada penelitian relevan diatas pada tingkat 
SMK dan peneliti menambahkan uji kefektivan untuk mengetahui 
bagaimana keefektivitasan media yang dikembangkan.   
2. Nudiya Rahmadhani, “Pengembangan Multimedia Interaktif dalam 
Bentuk E-Materi Menggunakan Aplikasi Courselab pada Materi Suhu 
dan Kalor. Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan dapat 
dikemukakan tiga hasil penelitian. Pertama, multimedia interaktif pada 
materi Suhu dan Kalor memiliki kategori sangat valid dengan nilai rata-
rata dari ahli 91.45, dengan kategori : kelayakan isi 92, kesesuaian 
dengan syarat pedagogik 86.66, kesesuaian dengan syarat konstruksi 
(kebahasaan) 93, dan kesesuaian dengan syarat teknis (kegrafisan) 94.16. 
Kedua, nilai hasil uji coba terbatas menunjukkan multimedia interaktif 
pada materi Suhu dan Kalor sangat praktis. Nilai praktikalitas multimedia 
interaktif pada materi Suhu dan Kalor menurut guru IPA Terpadu sebagai 
 praktisi adalah 95.45, sedangkan nilai praktikalitas menurut peserta didik 
86.90. Ketiga, nilai hasil uji efektivitas menunjukkan multimedia 
interaktif pada materi Suhu dan Kalor sangat efektif. Nilai efektivitas 
multimedia interaktif pada materi Suhu dan Kalor menurut peserta didik 
88.45.
19
 
      Berdasarkan penelitian relevan diatas kesamaan dalam penelitian ini 
adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran berbasis 
program courselab 2.4, subjek yang diteliti pada tingkat SMP/MTS kelas 
VII. Adapun perbedaan dalam penelitian ini yaitu peneliti menggunakan 
model ADDIE sedangkan pada penelitan relevan di atas menggunakan 
model 4D, pada aspek materi peneliti menggunakan materi bangun datar 
pada mata pelajaran matematika sedangkan penelitian relevan di atas 
menggunakan materi suhu dan kalor pada mata pelajaran IPA, kemudian 
pada uji efektivitas peneliti menggunaka uji n-gain sedangakan penelitian 
relevan diatas menggunakan angket. 
3. Ahmad Novandi, “Pengembagan Media Pembelajaran presentasi 
menggunakan Courselab 2.4 pada Kompetensi Dasar-dasar Elektronika 
Digital di SMK 3 Negeri Surabaya.  Media pembelajaran yang dihasilkan 
pada penelitian ini adalah media pembelajaran menggunakan Courselab 
2.4 pada mata diklat Dasar-Dasar Elektronika Digital, dari hasil validasi 
media tersebut memperoleh penilaian sebesar 80,45%, mampu 
disimpulkan media pembelajaran baik dipakai dalam memudahkan 
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 Nudiya Rahmadhani, “Pengembangan Multimedia Interaktif Dalam Bentuk E-Materi 
Menggunakan Aplikasi Courselab Pada Materi Suhu Dan Kalor,” UIN Imam Bonjol Padang 
(2017). 
 kegiatan pembelajaran.  Hasil angket respon guru memperlihatkan 
penilaian sebesar 84,43%, bisa disimpulkan media pembelajaran sangat 
baik dipakai oleh guru untuk memaparkan materi kepada siswa. Hasil 
angket respon siswa menunjukkan penilaian sebesar 82,22%, artinya 
media sangat baik bagi siswa untuk membantu siswa memahami materi 
yang dipelajari.
20
  
      Berdasarkan penelitian relevan di atas kesamaan pada penelitian ini 
yaitu sama-sama mengembangkan media pembelajaran berbasis program 
courselab 2.4 dan menguji kelayakan media yang dikembangkan. 
Adapun perbedaan dalam penelitian ini yaitu peneliti menggunakan 
model ADDIE sedangkan penelitian relevan di atas menggunakan 4D, 
subjek yang diteliti peneliti meneliti pada tingkat SMP sedangkan pada 
penelitian relevan di atas pada tingkat SMK. Pada aspek materi peneliti 
menggunakan materi bangun datar pada mata pelajaran matematika 
sedangkan penelitian relevan di atas menggunakan materi dasar-dasar 
elektronika. peneliti melakukan tahap implementasi untuk menguji 
keefektivan media yang dikembangkan sedangkan pada penelitian 
relevan di atas tidak. 
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 C. Kerangka berfikir 
      Berdasarkan hasil pengamatan awal terdapat beberapa kendala yaitu 
materi Matematika terkesan abstrak bagi peserta didik sedangkan 
Matematika materi yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari. Guru 
masih belum maksimal dalam pemanfaatan media pembelajaran khususnya 
media elektronik. 
      Bangun datar adalah salah satu materi yang menggunakan daya hafal 
dan ketelitian serta kesabaran pada pengoperasiannya, maka diperlukan alat 
bantu bahan ajar berupa media pembelajaran sehingga memudahkan peserta 
didik. Media memanfaatkan bantuan software courselab 2.4. Courselab 2.4 
merupakan piranti lunak penyusun bahan ajar multimedia untuk e-Learning 
yang powerfull dan mudah digunakan. 
      CourseLab menawarkan lingkungan WYSIWYG (What You See Is What 
You Get) yang bebas dari pemrograman untuk menghasilkan bahan ajar 
interaktif yang dapat dipublikasikan di internet, Learning Management 
Systems (LMS), serta CD-ROM (compact disc atau Kaset CD). 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.3 Kerangka Berpikir Penelitian 
 
 
  
 
 
 
Permasalahan yang ditemukan di lapangan 
 Perkembangan teknologi mewajibkan guru agar mampu 
lebih inovatif pada pembelajaran. 
 Belum ada invoasi pengembangan media khususnya bidang 
elektronik. 
 Guru belum memakai media pembelajaran pada bab 
permasalahan bangun datar menggunakan Courselab 2.4 
Kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran 
Uji validitas oleh ahli materi dan 
ahli media 
Media couse lab 2.4 telah 
dikembangkan 
Mengembangkan media pembelajaran matematika pada materi bangun datar 
menggunakan media Courselab 2.4 
Media pembelajaran dengan kriteria 
tidak layak, diperbaiki sesuai saran 
Layak  siap 
digunakan 
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